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ProVIL – Produktentwicklung im virtuellen Ideenlabor 
Albert Albers · Nikola Bursac · Benjamin Walter · Carsten Hahn · Jan Schröder 
1 Standortübergreifende Zusammenarbeit in der Entwicklungspraxis 
Innovationen stellen einen entscheidenden Faktor für erfolgreiche Unter-
nehmen dar (Schumpeter 1934). Dabei zeigen Studien, dass erfolgreiche 
Unternehmen in Produktgenerationen entwickeln (Albers et al. 2014). Unter 
Produktgenerationsentwicklung wird die Entwicklung von Produkten ver-
standen, die auf Referenzprodukten (z. B. Vorgänger- oder Wettbewerbs-
produkten) basieren und gezielt um neue Funktionalitäten erweitert werden 
bzw. deren bestehende Funktionalitäten verbessert werden (Albers et al. 
2015a).  
In der Praxis zeigt sich, dass ein immer größer werdender Anteil der ent-
sprechenden Entwicklungsaktivitäten von verteilten Teams durchgeführt 
wird, deren Teammitglieder sich an unterschiedlichen Standorten innerhalb 
eines Landes oder über Landesgrenzen hinweg befinden (Zanker & Horvat 
2015). Hierdurch entstehen neuartige Herausforderungen, die sich im 
Schwerpunkt auf Planung, Steuerung, Zusammenarbeit und Controlling 
dieser Teams beziehen. Diese Herausforderungen lassen sich allerdings 
nicht losgelöst voneinander betrachten, sondern erfordern eine integrative 
Sicht auf die zum Einsatz kommenden Entwicklungsprozesse, Entwick-
lungsmethode und Softwaretools. Beim Zusammenspiel dieser Elemente ist 
zudem darauf zu achten, dass diese situationsspezifisch ausgewählt und 
angewendet werden, wie beispielsweise bei der situationsgerechten Aus-
wahl adäquater Entwicklungsmethoden (Albers et al. 2015b), und dass die 
Konfiguration aus Prozessen, Methoden und Tools die Fähigkeiten und 
Bedürfnissen beteiligter Einzelpersonen und Teams berücksichtigen. Außer-
dem müssen die besonderen Charakteristika der Produktentwicklung, wie 
zum Beispiel die Gleichwertigkeit von erkennenden und gestaltenden Aktivi-
täten, bei der Auswahl und Entwicklung von Prozessen, Methoden und 
Tools beachtet werden (Albers & Lohmeyer 2012). 
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2 Entwicklungsmethodische Ansätze in virtuellen Räumen 
Grundlagen 
Im Vergleich zur virtuellen Produktentwicklung, deren Schwerpunkt die 
Erforschung virtueller Produktmodelle darstellt (Eigner & Stelzer 2009), stellt 
die Erforschung der virtuellen Zusammenarbeit in Entwicklungsteams ein 
junges Forschungsfeld dar. Es existieren zwar umfangreiche Vorarbeiten in 
Bezug auf die Erforschung virtueller Teams aus anderen Bereichen, die 
allerdings aufgrund besonderer Anforderungen von Entwicklungsteams 
nicht ohne weiteres übertragbar sind. Eine besondere Herausforderung 
stellt in diesem Zusammenhang die Vielzahl unterschiedlicher Informations-
typen und Arten von Wissensrepräsentationen wie beispielsweise Texte, 
Skizzen, Zeichnungen, CAD-Modelle, Stücklisten und Berechnungen dar, die 
zudem in unterschiedlichen Datenformaten abgespeichert werden (Walter 
et al. 2016a). Diese Vielfalt ist vor allem in Situationen synchroner Zusam-
menarbeit problematisch. Zudem kann hierbei einerseits in Situationen 
unterschieden werden, in denen Teammitglieder medienvermittelt lediglich 
einen bereits existierenden Arbeitsstand besprechen (Analyse, Bewertung). 
Andererseits gibt es Situationen, in denen Teammitglieder gemeinsam 
einen neuen Arbeitsstand erarbeiten (Synthese) möchten. 
Es existiert bereits eine Vielzahl von Softwaretools, die prinzipiell in der Lage 
sind, die virtuelle Zusammenarbeit in Entwicklungsteams zu unterstützen 
und aus denen virtuelle Entwicklungsteams geeignete Tools auswählen 
müssen, was aufgrund ihrer spezifischen Bedarfe im Hinblick auf Analyse 
und Synthese jedoch eine Herausforderung darstellt. Vorhandene Ansätze 
zur Auswahl geeigneter Softwaretools leiten hierzu aus Anwendungsfällen 
bzw. Situationen der virtuellen Zusammenarbeit Aktivitäten ab, die die 
Teilnehmer der virtuellen Zusammenarbeit gewöhnlich ausführen (Grieb 
2008). Von diesen Aktivitäten werden wiederum Funktionalitäten von Soft-
waretools abgeleitet, die diese Aktivitäten in der virtuellen Zusammenarbeit 
zielführend unterstützen. In einem weiteren Schritt erfolgt der Abgleich der 
von einem virtuellen Entwicklungsteam benötigten Funktionalitäten mit den 
in verfügbaren Softwaretools implementierten Funktionalitäten. Unter Rück-
griff auf zusätzliche Informationen wie Gruppencharakteristika des Entwick-
lungsteams, Ressourcenausstattung der Arbeitsplätze, Marktpreise der 
Softwaretools und Kompatibilität einzusetzender Tools untereinander kann 
entschieden werden, welches Softwaretool bzw. welche Kombination von 
Softwaretools für ein Entwicklungsteam eingesetzt werden soll (Walter et 
al. 2016a). Um zu vermeiden, dass die Toolauswahl für jede Einzelsituation 
und jedes Entwicklungsteam einzeln durchgeführt werden muss, empfiehlt 
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sich die Überführung der Auswahl für typische Anwendungsfälle in einen so 
genannten Medienplan, der für eine gesamte Organisation Gültigkeit besitzt. 
Eine weitere Herausforderung der Zusammenarbeit in virtuellen Entwick-
lungsteams besteht in der Nutzbarmachung entsprechender Entwicklungs-
methoden. Zwar zeigen erste Studien, dass unter bestimmten Vorausset-
zungen beispielsweise Kreativitätsmethoden wie Brainstorming in virtuellen 
Räumen gleich gut oder sogar besser funktionieren als in Vor-Ort-Teams 
(Dennis & Valacich 1993). Dennoch ist Integration entsprechender Metho-
den wie der 6-3-5-Methode, der Reizwortmethode, der Reizbildmethode 
oder des Brainwriting Pools in Softwaretools bislang nicht umgesetzt. Erste 
Studien zeigen jedoch anhand der Erforschung der Galeriemethode und des 
Brainstormings in einer Laborumgebung anhand einer realistischen Aufga-
benstellung, dass die Implementierung dieser Methoden in entsprechende 
Softwaretools großes Potential besitzt (Walter et al. 2016b). Zudem kann die 
Anwendung dieser Methoden in virtuellen Räumen im Vergleich zur Zu-
sammenarbeit vor Ort adaptiver ausgestaltet und durch zusätzliche Aspekte 
wie wiederverwendbare Bibliotheken zudem stark vereinfacht werden. 
Praxisbeispiel: Innovationsplattformen als virtuelle Räume für die Produktentwicklung 
Um die Produktgenerationsentwicklung zielgerichtet zu unterstützen, wurde 
in einem Forschungsprojekt mit der Porsche AG eine Innovationsplattform 
eingeführt (Albers et al. 2015c). Auf dieser Plattform haben die Entwick-
lungsfachbereiche die Möglichkeit, aktuelle Produktgenerationen zu analy-
sieren und auf dieser Basis neue Themenstellungen zu identifizieren und zu 
formulieren. Um die Expertise und Kreativität der Mitarbeiter unterschiedli-
cher Fachbereiche zu nutzen, werden diese Themen im Rahmen so genann-
ter Kampagnen unternehmensintern veröffentlicht. In dem menschzentrier-
ten Ansatz, haben die Entwickler aus unterschiedlichen Fachbereichen die 
Möglichkeit, Ideen zu entwickeln und Lösungsansätze durch weiterführende 
Kommentare anderer Teilnehmer zu detaillieren (Albers et al. 2013). Die 
vielversprechendsten Ideen können anschließend in Vorentwicklungsprojek-
ten weiterverfolgt werden (Heismann & Maul 2012). Durch das geschilderte 
Vorgehen wird die sogenannte Schwarmintelligenz genutzt, große – bislang 
ungenutzte – Innovationspotentiale zu heben. 
3 Forschungsbedarf 
Betrachtet man den Stand der Forschung wird ersichtlich, dass sich bisheri-
ge Ansätze zwar mit einzelnen Aspekten der Produktentwicklung in stand-
ortübergreifenden Entwicklungsteams beschäftigen, wie der Verwaltung 
von Daten und der Kommunikation und die Verwaltung von Ideen. Jedoch 
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wurde bisher nicht betrachtet, wie Produktentwickler bei der kooperativen 
Synthese neuer Produktgenerationen in standortübergreifenden Teams 
zielgerichtet unterstützt werden können.  
Hieraus lassen sich vielfältige Forschungsbedarfe ableiten. Beispiele hierfür 
sind die Übertragung und Adaption von Kreativitätsmethoden und weiterer 
Synthesemethoden der Produktentwicklung für virtuelle Räume sowie die 
Stimulierung der Kreativität durch Softwarelösungen wie Innovationsplatt-
formen. Zudem sollen die entsprechenden Entwicklungsprozesse und die 
Interaktion von Entwicklungsprozessen, Entwicklungsmethoden und Soft-
waretools untersucht werden. 
Um die genannten Fragestellungen systematisch und tiefgreifend beantwor-
ten zu können ist eine Untersuchungsumgebung notwendig, die einerseits 
eine ausreichend große Stichprobe an Teilnehmern ermöglicht und anderer-
seits die Möglichkeit einer detaillierten Beobachtung bietet. Gleichzeitig 
sollten in der Untersuchungsumgebung praxisnahe Aufgabenstellungen zur 
Verfügung stehen, um möglichst realitätsnahe Ergebnisse erzielen zu kön-
nen. Hierzu bietet sich die Entwicklung eines Produktes, verstanden als 
technisches Systems oder Teilsystem, im Sinne der Produktgenerations-
entwicklung an. Zielführend hierbei ist es, die in der Untersuchungsumge-
bung erzielten Ergebnisse für ein Industrieunternehmen nutzbar zu machen, 
da durch die von einem Industriepartner definierten Erfolgskriterien sicher-
gestellt ist, dass die erzielen Forschungsergebnisse hinsichtlich Entwick-
lungsprozessen, Entwicklungsmethoden und Softwaretools sich in der 
Praxis bewähren (siehe Abbildung 1). 
 
Abbildung 1: Ganzheitliche Betrachtung zur Produktentwicklung in virtuellen Räumen 
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Um diesen Anforderungen gerecht zu werden, wird ein Ansatz gewählt, bei 
dem die Erforschung von Entwicklungsprozessen, Entwicklungsmethoden 
und Softwaretools für virtuelle Entwicklungsteams anhand der Entwicklung 
eines realen (mechatronischen oder softwaretechnischen) Systems geleis-
tet wird. Um systematische Forschung zu ermöglichen, wird die Untersu-
chungsumgebung ProVIL – Produktentwicklung im virtuellen Ideenlabor 
entwickelt. Dieses Live-Lab wird im Rahmen einer Lehrveranstaltung durch-
geführt und im Folgenden vorgestellt.  
4 Untersuchungsumgebung ProVIL 
In ProVIL arbeiten zunächst ca. 40 (später bis zu 200) Studierende des 
Masterstudiums Maschinenbau am Karlsruher Institut für Technologie (KIT) 
in realen Entwicklungsprojekten mit einem Projektpartner aus der Industrie 
zusammen, um neue Produktideen zu generieren und in erste Produktkon-
zepte zu überführen. In Zusammenarbeit mit dem Projektpartner und der 
SAP als Softwarepartner werden die Rahmenbedingungen geschaffen, um 
Produktentwicklung in standortübergreifenden Teams erforschen zu kön-
nen.  
In Zusammenarbeit mit dem Projektpartner wird zunächst die aktuelle 
Produktgeneration untersucht, um Wissen hinsichtlich bestehender Refe-
renzprodukte bei den Studierenden aufzubauen, die Themenstellung syste-
matisch einzugrenzen und die relevanten Randbedingungen kennenzuler-
nen. Die Studierenden durchlaufen anschließend auf der 
Innovationsplattform die in Abbildung 2 dargestellten vier Phasen. Dieser 
Entwicklungsprozess basiert auf dem etablierten physischen Live-Lab im 
Hauptfach „Integrierte Produktentwicklung“ (Albers et al. 2009). 
 
Abbildung 2: Entwicklungsprozess von ProVIL – Produktentwicklung im virtuellen Ideenlabor 
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Die Studierenden arbeiten in jeder der genannten Phasen agil auf der Inno-
vationsplattform zusammen, und entwickeln die jeweiligen Deliverables 
(z.B. Kundenprofile, Produktprofile, Produktideen und Konzepte) iterativ in 
Teams weiter. Dabei findet in jeder Phase eine Vorbewertung der Deliverab-
les durch die Studierenden statt. Der Projektpartner hat auf der Plattform 
zusätzlich die Möglichkeit, den Studierenden im Sinne frühzeitiger Validie-
rung Feedback zu ihren Arbeitsständen zu geben. Darüber hinaus wählt der 
Projektpartner im Meilensteintreffen am Ende jeder Phase die vielverspre-
chendsten Profile, Ideen und Konzepte aus, die dann in der folgenden Phase 
durch die Studierenden weiterverfolgt werden. 
Parallel zur Projektarbeit der Maschinenbau-Studierenden des KIT auf der 
Innovationsplattform werden an der Hochschule Karlsruhe Studierende des 
Wirtschaftsingenieurwesens in einer zweiten Lehrveranstaltung zu soge-
nannten Innovations-Coaches ausgebildet. Diese begleiten und strukturieren 
den Innovationsprozess auf der Innovationsplattform und bringen Ideenge-
nerierung, produkthaftes Denken und Weiterentwicklung in den Prozess ein.  
Nach einer professionellen Einführung in den Innovationsprozess des Pro-
jekts und dem softwaregestützten Vorgehen in der Rolle des Innovations-
Coaches erhalten die Studierenden Hilfestellungen in Kreativmethoden, um 
Gruppen bei der Ideengenerierung zu unterstützen. Weiterhin werden 
wirtschaftliche Betrachtungsweisen im vorproduktlichen Umfeld vermittelt. 
Diese Vorbereitung befähigt die Studierenden im Projekt in den Themenfel-
dern Organisation (u.a. Führen von zugeteilten Teams und überwachung der 
Ergebnisse), Moderation (u.a. Moderation und Motivation verschiedener 
Phasen der Arbeitsgruppen) und Wirtschaftlichkeit (u.a. Bewertung von 
wirtschaftlichen Dimensionen der Produkte wie Viability oder Risiken bei 
einer Markteinführung) beizutragen. 
5 Forschungsroadmap 
Die beschriebene Laborumgebung ermöglicht es in den kommenden Jah-
ren, vielfältige Forschungsansätze und Forschungsfragen hinsichtlich der 
Produktentwicklung in virtuellen Räumen zu bearbeiten. Durch die große 
Anzahl an Teilnehmern ist es möglich, neben explorativen, qualitativen auch 
quantitative Forschungsdesigns umzusetzen. Zudem wird das Ziel verfolgt, 
die Integration von Forschungs-, Lehr und Innovationsaktivitäten (im Sinne 
des Technologietransfers) zu vertiefen. Hierdurch soll einerseits die Praxisre-
levanz der durch die Studierenden erlernten Fähigkeiten verbessert werden. 
Andererseits wird es durch die verstärkte Zusammenarbeit zwischen Indust-
riepartner und Studierenden bis hin zur Co-creation möglich werden, weitere 
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Forschungsansätze im Bereich der virtuellen Zusammenarbeit in der Pro-
duktentwicklung zu identifizieren und zu bearbeiten. 
Um die Integration von Forschung, Lehre und Innovation systematisch 
voranzutreiben, bietet sich ein stufenweises Vorgehen in fünf Stufen an, 
welches in Abbildung 3 skizziert ist und im Folgenden beschrieben wird. 
 
Abbildung 3:  Forschungsroadmap für die Produktentwicklung in virtuellen Räumen. 
Tabelle 1:  Forschungsschwerpunkte der einzelnen Stufen der Forschungsroadmap  
 
Dabei sollen bei jeder Stufe neue Forschungsschwerpunkte eingebunden 
werden und die mehr Teilnehmer integriert werden. Nehmen beispielsweise 
in Stufe 1 noch 40 Studierende im Rahmen des Fachpraktikums an ProVIL 
teil, so soll die Zahl in den folgenden Stufen sukzessive auf 200 Studierende 
ausgeweitet. Darüber hinaus werden entsprechend auch die Methoden, 
Prozesse und Tools schrittweise ausgebaut. Die Zuordnung der For-
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schungsschwerpunkte zu den einzelnen Stufen wird in Tabelle 1 visualisiert 
und im Folgenden im Detail beschrieben.  
Stufe 1: ProVIL als Entwicklungsmethodisches Fachpraktikum 
Im Zentrum der Implementierung von ProVIL als entwicklungsmethodisches 
Fachpraktikum für Studierende das Masterstudiums Maschinenbau steht die 
Integration der virtuellen Zusammenarbeit in die universitäre Ausbildung und 
die Verknüpfung der Projektarbeit von Studierenden mit den Innovationsak-
tivitäten von Industrieunternehmen. Übergreifendes Ziel ist die Erforschung 
der synchronen Anwendung von Methoden der Produktentwicklung in 
virtuellen Entwicklungsteams auf einer Innovationsplattform. Hierbei wird 
zunächst auf die Anwendung von Kreativitätsmethoden fokussiert. 
ProVIL wird in Phase 1 zunächst mit ca. 40 Teilnehmern und 8 Innovations-
Coaches durchgeführt. Hierdurch sind die Fachrichtungen Maschinenbau 
und Wirtschaftsingenieurwesen vertreten. Die beteiligten Stakeholder sind 
dabei eine Universität, eine Hochschule für angewandte Wissenschaften, 
ein Industriepartner sowie der Softwarepartner. Der Anteil der Tätigkeiten 
der Studierenden, die im virtuellen Raum durchgeführt werden, bezieht sich 
zunächst auf die Recherchephase, die Profilphase und die Ideenphase. Es 
ist davon auszugehen, dass die Erstellung erster Prototypen in der Konzept-
phase derzeit nicht umfassend virtuell unterstützt werden kann. Zudem 
werden die Meilensteintreffen unter Einbeziehung des Industriepartners 
zunächst vor Ort stattfinden. Gemessen an einer vollständig virtuell vernetz-
ten Co-creation-Umgebung wird der Grad der Virtualisierung der Zusam-
menarbeit daher als zunächst eher gering einschätzt. 
Die Vernetzung der Projektarbeit der Studierenden mit Entwicklungsaktivitä-
ten des Industriepartners ist zudem zunächst gering ausgeprägt. Der Indust-
riepartner begleitet das Projekt und entscheidet an den Meilensteinen über 
den weiteren Vorgang, ohne allerdings eigene Entwicklungsaktivitäten 
unmittelbar mit den Entwicklungstätigkeiten der Studierenden zu vernetz-
ten. Daher kann in dieser Phase von Co-creation nur in eingeschränktem 
Maß gesprochen werden. 
Mit der Erforschung von Entwicklungsmethoden für die virtuelle Zusam-
menarbeit und der Etablierung der Zusammenarbeit zwischen Universität, 
Hochschule für angewandte Wissenschaften, Industriepartner und Soft-
warepartner wird die Grundlage für den weiteren Ausbau der Untersu-
chungsumgebung ProVIL gelegt. Der Übergang zu Stufe 2: ProVIL als Vali-
dierungsumgebung für virtuelle Entwicklungsteams soll möglichst im 
zweiten oder dritten Jahr der Durchführung von ProVIL erreicht werden. 
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Stufe 2: ProVIL als Validierungsumgebung für virtuelle Entwicklungsteams 
In Stufe 2, dem Ausbau von ProVIL als Validierungsumgebung für virtuelle 
Entwicklungsteams, steht die Ausweitung der eingesetzten Entwicklungs-
methoden auch auf den Bereich der Bewertung von Ideen und Konzepten, 
insbesondere auch hinsichtlich technischem und wirtschaftlichem Risiko im 
Fokus. Die Ausweitung auf 60 Teilnehmer und 12 Innovations-Coaches 
bringt zudem die Notwendigkeit mit sich zusätzliche Aspekte von ProVIL 
wie beispielsweise die Durchführung von Meilensteinen in den virtuellen 
Raum zu verlegen. Hierzu sind wiederum zusätzliche Softwaretools wie 
Webcasting und Videokonferenzen notwendig. 
Stufe 3: ProVIL als situationsspezifischer Innovationsbaukasten 
Ziel von Stufe 3 ist es zu untersuchen, wie virtuelle Methoden situations-
spezifisch in den Entwicklungsprozess eingebracht werden können, um den 
Entwicklungsprozess nicht starr gestalten zu müssen und dadurch eine agile 
Entwicklung zu ermöglichen .  
Hierzu ist die Einbindung weiterer Softwaretools, die die Zusammenarbeit 
virtueller Teams situationsgerecht unterstützen notwendig. Zudem sollen 
potentielle Kunden der im Rahmen von ProVIL entwickelten Produkte nicht 
nur bei der Validierung und durch Interviews in der Profilphase, sondern bei 
der Ausarbeitung und Bewertung von Ideen in geeigneter Weise eingebun-
den werden. Die bereits eingesetzte Innovationsplattform kann in diesem 
Kontext so konfiguriert werden, dass vom Industriepartner ausgewählte 
Kundengruppen, z.B. Lead User, frühzeitig in den Innovationsprozess einge-
bunden werden. 
Eine weitere große Herausforderung für die Zusammenarbeit virtueller 
Entwicklungsteams ist der Schritt von virtuellen Produktmodellen wie zum 
Beispiels Mock-ups hin zu physischen Prototypen. In einem ersten Schritt 
soll in Stufe 3 erprobt werden, welche Randbedingungen die erfolgreiche 
Integration physischer Prototypen in die virtuelle Zusammenarbeit erfordert. 
Stufe 4: ProVIL als integrierte Co-creation-Umgebung 
Vorrangiges Ziel von Stufe 4 stellt die Etablierung einer Entwicklungsumge-
bung dar, in der Studierende mit Mitarbeitern des Projektpartners von unter-
schiedlichen Standorten aus in einem Entwicklungsprojekt zusammenarbei-
ten. Diese so genannte Co-creation soll langsam eingeführt werden und sich 
zunächst lediglich auf klar umrissene Arbeitsumfänge beziehen. In diesem 
Zuge soll auch erprobt werden, inwiefern sich Verfahren des Rapid Prototy-
ping eignen, Zwischenergebnisse von Entwicklungsprozessen zwischen 
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Studierenden und Mitarbeitern eines Unternehmens auszutauschen und 
eingehend zu analysieren. Hierzu sind die entsprechenden Technologien, 
wie beispielsweise 3-D-Drucker, Lasercutter oder einfach zu bedienende 
Fräsmaschinen sowohl auf Seite des Industriepartners als auch auf Universi-
tätsseite vorzusehen. Die direkte Zusammenarbeit zwischen Industrieunter-
nehmen und Studierenden wird zudem dazu führen, dass die Möglichkeit 
der Zusammenarbeit vor Ort zusätzlich eingeschränkt sein und sich auf 
einen gemeinsamen Kickoff und auf eine Abschlussveranstaltung beschrän-
ken wird. Aus diesem Grund muss der Grad der Virtualisierung der Zusam-
menarbeit in dem Maße ausgeweitet werden, dass er der Zusammenarbeit 
virtueller Teams in Industrieunternehmen, die sich in unterschiedlichen 
Ländern befinden, entspricht. Hierdurch wird es perspektivisch auch mög-
lich werden, mit Entwicklungsstandorten des Industriepartners zusammen-
zuarbeiten, die sich nicht in Deutschland befinden. 
Die Integration von studentischer Projektarbeit in einen realen Entwick-
lungsprozess des Industriepartners legt zudem die Ausweitung des Teil-
nehmerkreises von ProVIL auf andere – vorrangig ingenieurwissenschaftli-
che – Fachdisziplinen nahe, da die meisten realen Entwicklungsprozesse 
Entwicklungsumfänge beinhalten, die sowohl Kompetenzen in Maschinen-
bau, Elektrotechnik und Informatik erfordern. Die Einbindung weiterer Fach-
richtungen in ProVIL wird eine Fakultätsübergreifende Abstimmung erfor-
dern. An dieser Stelle ist die Kooperation zwischen Fakultäten 
unterschiedlicher Fachrichtungen auch in der akademischen Lehre ein 
wichtiges Erfolgskriterium. 
Stufe 5: ProVIL als Co-Creation-Netzwerk 
Die Vision, ProVIL zum Co-Creation-Netzwerk auszubauen, besteht darin, 
das Format einer zeitlich eng umgrenzten und nur in Kooperation mit einem 
einzigen Industriepartner zur gleichen Zeit durchgeführten Lehrveranstaltung 
aufzubrechen. Vielmehr wird angestrebt, einen Pool von Industriepartnern 
aufzubauen, die bedarfsgerecht Studierende in ihre Entwicklungsaktivitäten 
einbeziehen können. Die studentische Entwicklungsleistung stellt damit 
eine flexible Entwicklungsressource für die Industriepartner dar.  
Das geschilderte Vorgehen setzt einerseits eine sehr weitgehende Beherr-
schung der Entwicklungsmethoden und Softwaretools voraus, die in der 
virtuellen Zusammenarbeit eingesetzt werden. Zudem müssen aber auch 
die Entwicklungsprozesse von Industrieunternehmen flexibilisiert werden, 
um die zusätzlichen Entwicklungsressourcen adäquat und nutzenstiftend 
einbinden zu können, was ein sehr interessantes Forschungsfeld darstellt. 
Zudem ist es auf Seiten der Anerkennung von Studienleistungen notwendig, 
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ein flexibles Modell zu gestalten, welches es ermöglicht, Leistungen aus der 
Kooperation mit unterschiedlichen Industriepartnern, die sich auch möglich-
erweise auf mehrere Semester verteilen, entsprechend anzuerkennen. 
Die bedarfsgerechte Einbindung von Studierenden in die Entwicklungspro-
zesse mehrere Industrieunternehmen wirft zudem auch zusätzliche rechtli-
che Fragestellungen im Bereich Geheimhaltung und Rechteverwertung auf. 
Diese müssen in partnerschaftlicher Zusammenarbeit zwischen allen Betei-
ligten im Vorfeld der Verwirklichung der Vision von ProVIL als Co-Creation-
Netzwerk beantwortet werden. 
6 Mehrwert für die Entwicklungspraxis 
Der Ansatz von ProVIL verknüpft auf innovative Weise Ansätze aus den 
Bereichen Forschung und Lehre mit den Innovationsaktivitäten eines Indust-
rieunternehmens. Hierbei werden folgende übergreifende Ziele verfolgt: 
 Ausbildung von Studierenden in den Bereichen Entwicklungs- und —
Kreativitätsmethoden anhand einer konkreten Aufgabenstellung 
aus der Industrie und unter Nutzung einer Innovationsplattform; 
Stärkung der Handlungskompetenz der Studierenden. 
 Erforschung, Weiterentwicklung und Nutzbarmachung innovativer —
Entwicklungsmethoden für die Zusammenarbeit in virtuellen 
Räumen für eine größere Anzahl an Personen. 
 Direkter Technologietransfer durch die Zusammenarbeit mit ei-—
nem Projektpartner, der die Aufgabenstellung für die nächste 
Produktgeneration vorgibt und die besten Konzepte direkt umset-
zen kann. 
Auf dem Weg von ProVIL als entwicklungsmethodisches Fachpraktikum bis 
hin zu ProVIL als Co-Creation-Netzwerk ergeben sich vielfältige Fragestel-
lungen, die sich nicht auf die Entwicklungsprozesse, Entwicklungsmethoden 
und Softwaretools beschränken werden. Mit der zunehmenden Integration 
von Forschungs-, Lehr- und Innovationsaktivitäten werden zum einen The-
men wie die Einbindung von dezentral agierenden Personen als auch die 
Öffnung der Innovationsprozesse hin zu bisher nicht weiter beteiligten 
Personengruppen wichtiger. Ansätze zur Lösung finden sich in den Themen 
wie z.B. Open Innovation. Besondere Herausforderung ist hier die Motivati-
on dieser neuen Teilnehmer im Innovationsprozess, denen durch die Ent-
wicklungen im Bereich Crowd Intelligence begegnet wird. Zudem erhalten 
gerade die Anreiz- und Motivationsstrukturen durch das Streben der Innova-
tionsprozesse hin zu einer kontinuierlichen Begleitung der Arbeitswelt 
besondere Bedeutung.  
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Neben diesen Aspekten verlangen nachhaltig gedachte Innovationsprozesse 
ein „Zu-Ende-Denken“ des Prozesses bis hin zur Diffusion der Ergebnisse 
im Unternehmen. Dies betrifft die Auswahl der passendsten Ideen auf Basis 
von Einschätzungen relevanter ökonomischer Parameter, die korrekte Ein-
ordnung der Ideen in Bezug auf den bisherigen Betrieb in Form von Anpas-
sungen bisheriger oder Aufbau gänzlich neuer Geschäftsmodelle sowie die 
möglichst effiziente Umsetzung im Unternehmen. Letzteres ist zum Beispiel 
durch die bisherigen Mitarbeiter in den bisherigen Strukturen bis hin zu 
neuen Strukturen und Teams in zum Beispiel Intrapreneurship-Teams um-
setzbar.  
Alle diese Aspekte fordern multidisziplinäre Ansätze der Bearbeitung des 
Themas. Themen sind hier die interdisziplinäre bzw. multidisziplinäre Zu-
sammenarbeit verschiedener, relevanter Fakultäten und die interorganisati-
onale Zusammenarbeit zwischen Hochschulen und Unternehmen. Diese 
Integration wird von herausragender Bedeutung sein, wenn die betroffenen 
Bereiche Forschung, Lehre und Innovation langfristig und nachhaltig profitie-
ren sollen. 
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